
Il caso

Revivalgiochidatavolo
il trionfo dellalentezza

nell’eradeivideogame
Mai passatidi moda:

il mercatocresce
Eaccantoaiclassici

spuntanonuoviprodotti

di Giulia D’Aleo
Roma — Scegliere con cura tra le
scatole impilate una sull’altra, di-
spiegare il tabellone consumato
dalle troppe partite, posizionare
minuziosamente,unpezzopervol-

ta, pedine,gettoni, dadi. È forse
questaritualità profana a rendere
intramontabili i giochi datavolo,hi-

ghlander di unintrattenimentodo-

mestico fagocitato dai videogiochi.
Il confronto èimpari, ma il mercato
globaledeiboardgameèdi tuttori-
spetto: circa14 miliardi di dollari. E

nel 2032potrebbesuperarei 30. Se
da un lato i classicicome Cluedoe
Scarabeocontinuanoa colleziona-

re recorddi vendite, atrainareque-

sta avanzatasonoi conceptpiù in-
novativi equelli cheibridano digita-

le e tradizione.
Anchesedi fattorientranonella

categoria dei giocattoli, i bambini
hannopocoachevederecon il loro
successo.I veri patiti sono piutto-

sto i «kidult», adulti nostalgici e
non troppocresciuti, riportandoli
alla ribaltadopo l’esplosionedegli
anni‘90. Non acasoquasiil 40 per
cento degli acquisti ricade sugli
strategici come Risiko, seguitida-
gli sci-fie dal fantasy,conilgioco di

ruolo Dungeons& Dragonsai primi
posti. «C’èbisogno di aggregazione

e distacco dalla quotidianità,per
questoil fantasyriscuotemoltosuc-

cesso — notaMaurizio Cutrino, di-
rettore generaledi Assogiocattoli–.

Si cercanotanto anche le illustra-
zioni eil vintage. Ma l’offerta èmol-
to vitale».

Difficile darenumeriprecisi,per-
ché il mercatoitaliano èfrazionato
e composto da protagonistidi di-

mensioni diverse:dai colossi come
lafranceseAsmodeeelacasaeditri-

ce statunitenseHasbro,alla storica
dvgiochio la milaneseCranioCrea-
tions. Quelche ècertoèche lacre-

scita è costante— daidue aicinque
punti percentualil’anno— eil setto-

re vale oggi all’incirca 150 milioni
di euro,il 10percentodi tuttala ca-

tegoria giocattoli, secondodatiCir-
cana.

Trovare un’idea originale, però,
diventasemprepiù complicato e
non è nemmenouna garanziadi
successo.Semprepiùindipendenti
e piccoli editori entranonelmerca-

to sfruttandopiattaformedicrowd-

funding come Kickstarter, dove i
giochi da tavolo sonoi progettipiù
finanziati: duemiliardi e mezzodi
dollari totali. L’effetto è unamolti-

plicazione di titoli che dimezza i

tempidi permanenzasugli scaffali.
Notizia positiva per gli acquirenti,
cheogni annosi trovanodavanti a

migliaiadi giochi inediti tra cuisce-

gliere, un po’ menoper gli autori.
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«Quandoho iniziatonegli anni‘80,
ancheungiocomediocre potevaar-

rivare a 50mila copie, perché ne
uscivanouncentinaiol’anno. Oggi
l’offerta èesplosaeperfare queinu-
meri bisognasfornareunsuccesso.
La stragrandemaggioranzaneven-

de daduea cinquemila».
Leo Colovini, veneziano, 60 an-

ni, gestiscela societàStudiogiochi
eè unodi queipochi autori italiani
che vivono solo di questo. Ma oggi
«il contrattomedioche si riesce a

strapparea uneditoreèdel 6-7 per
centosul fatturato.Così se un gio-

co vienevendutoal pubblico a40
euro,l’editore solitamentenegua-

dagna 12, l’autore 72 centesimi». E

piuttostoche investire su prodotti
nuovi,semprepiùspessosipreferi-
sce andaresul sicuro, facendo in-

dossare ai bestseller le vesti della
serie tv o del film del momento.
«Nel mercatodel gioco oltre il 30
percento è compostodaprodottia
licenza,Disneysoprattutto»,riferi-
sce il direttoredi Assogiocattoli.E

cosìdi Monopoly, chel’anno prossi-

mo compie 90anni,esistonocenti-

naia di versioni diverse, da quella

dei Simpsona StarWars.
Ma èancheil progresso

tecnologicoadettarela li-
nea. Èveroche i videogio-

chi noncostituiscono dei
diretti rivali, perché«co-

me peril cinemaeil libro,
gli investimenti e i pubbli-
ci sono diversi», sostiene
Colovini. Eppure i giochi
da tavolo sono ormai de-

gli ibridi, cheda anni ri-

corrono a app o siti web
per renderel’esperienza
più ricca e immersiva.
«L’aspettotattileèancora
centrale,ma il digitale

puòdareunaggiunta al mondofisi-
co», dice Davide Garofalo, ceo di
Xplored,societàdi Rapallo,eidea-

tore di Teburu, un nuovo sistema
di gaming. Il prodottoèunaconso-

le simile aun tabellone,in gradodi
teneretracciadeivari componenti
del gioco,dai dadialleminiature,e

collegataa un’app.
«Non saràpiù necessarioche un

giocatore leggaun manualelungo
decinedi pagineepoi spieghile re-

gole agli altri, perchési verràgui-

dati passopasso— illustraGarofa-

lo — E per i giochi complessisarà

l’app a teneretracciadi punteggi,
bonuse malus. Tutto diventapiù
accessibile».Una rivoluzione più
vicina di quantosi pensi.Non solo
la società possiedegià dei titoli
propri, ma, graziea un accordo
con Hasbro, prestoanchealcuni
grandi classici, da Monopoly a

Cluedo,sarannoaccompagnatida
schedeinterattive,voci narrantie
grafiche accattivanti.
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I numeri

32mld
Il giro d’affari

Leprevisioniper
il mercatoglobale

deigiochidatavolonel
2032.Nel 2023il valore

eradi13miliardi di dollari,

oggièsalitoa14.Il tasso
dicrescitaannualeèal
10,5 percento(Fortune

businessinsight)

18%
L’aumento

II valoredellacasa
editriceAsmodee

nelmercatoglobale.
Seguonola statunitense

Hasbroal 12%

elatedesca
Ravensburgeral 4%

(StatistaMarket
Insights)
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150mln
Il mercatoin Italia

Il girod’affari delgioco

da tavolo in Italia.

Rappresentail 10%
delmercatototale

delgiocattolo.Ognianno
aumentadai2 ai5 punti

percentuali,nel2021

eracresciutodel9%
(Assogiocattoli)

Over25
L’età

L’etàdi chicercagiochi
da tavolo basatisuserie,

film evideogiochi
popolari. I prodotti

sulicenzasonoil 30%
deltotale,conDisney

al primoposto(Fortune
businessinsighte

Assogiocattoli)

kMonopoly
IlgiocodellaHasbro,90anninel

2025,è il piùvendutodi sempre:
750milioni di copie in111 paesi

kTrivial Pursuit
Di originecanadese,il gioco
di culturageneralefu lanciato
nelmercatonel1983.

Havendutooltre 100milioni
di copieintutto il mondo
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kDixit
Giocodi narrazionebasatosu
carteillustrate,natonel2008
eedito daAsmodeeItalia. Con
quasi10milioni dicopie, èuno
deipiùvendutidegliultimi anni

k Cluedo
Commercializzatonel1948,

il gioco investigativoedito
dallaHasbroèstato
vendutopiùdi 100milioni

di volte

kCatan
Oltre40milioni di copie
vendute,èungiocostrategico

tedescodel 1995.I diritti
di distribuzione inItalia sono

statiacquistati dallaGiochi Uniti
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